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LEDARE 

Hjälp! Vi är överösta med brev, kommentarer, frågor och förslag från 
förra numrets läsare! Det är väldigt roligt att se en sådan reaktion på tid- 
ningen och jag önskar bara att vi hade tid att svara alla personligen. Men 
om vi skall ha en möjlighet att arbeta fram nya spel kan vi inte svara på 
alla brev - jag hoppas ni har förståelse för detta. 

Rollspel i Sverige går just nu in i en ny fas med nya Drakar & Demoner i 
täten, följd av Mutant! och flera andra höstnyheter. Men ännu har vi långt 
till toppen - ju fler vi är som spelar desto fler spel lär vi se på marknaden. 



Fredrik Malmberg 
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HEMMAFRONTEN. 

Detta är en ständigt återkommande kolumn där vi kommer ta upp vad som händer 
inom Äventyrsspels väggar. Här kan du läsa om de nya produkter vi arbetar på. 



VAD VI HÅLLER PÄ MED 



Som framgår av ledaren är vi helt överösta 
med brev, frågor, artiklar, förslag till även- 
tyr mm. och det är vi ju väldigt glada för! 
Problemet är bara att hur gärna vi än vill 
finns det ingen möjlighet för oss att svara 
på alla brev. Vi gör vårt bästa och hoppas 
på er försteålse. 

Vi som arbetar med Äventyrsspel har 
tidigare varit nertyngda av arbete-.,och vår 
utgivning har lidit av tidsförskjutningar 
som ni nog alla har märkt. Vi beundrar 
verkligen våra kunder som tröge i väntar 
på nya spelprodukter. 

Nyligen fick vi dock tillskott till person- 
alen och vi har satt oss ned och utarbetat 
en produktionsplan inför det nya året. Nu 
kan jag i alla fall säga att vi har större chans 
att hålla tidsplanerna! 

Napoleon och Okänd Planet ingår i vår 
serie brädspel. Napoleon behandlar slaget 
vid Waterloo 1815 där den franske kejsa- 
ren som bekant bet i gräset. Okänd Planet 
är ett Science Fiction-spel för de yngre. 
En rymdbesättning är strandsatta på en 
planet och spelarna utrustar varsin rädd- 
ningsexpedition och ger sig ut i terrängen. 

Nya Drakar jDch Demoner... jo, där har 
vi en av anledningarna till vår tystnad den 
senaste tiden. Projektet påbörjades för mer 
än ett år sedan och intensifierades under 
våren/sommaren. Regler har skrivits om, 



sektioner har tagits bort och lagts till. 
Layouten är helt omgjord med nya teck- 
ningar och snyggare förpackning. 

Allt är gjort för att det ska vara enklare 
för nybörjare att förstå rollspelsiden och 
på samma gång höja spelvärdet för de 
mer erfarna rollspelarna. Vi har redan 
hört frågan 'Om jag har gamla utgåvan, 
måste jag då köpa nya? '. Det finns inget 
svar, för det gamla spelet fungerar ju fort- 
farande och alla nya äventyr kommer att 
fungera till det gamla spelet (men måste 
omarbetas något av köparen). Den nya 
utgåvan innehåller dock mer av det mesta 
och ifall du är en erfaren rollspelare kom- 
mer du säkert anse spelet som en bra in- 
vestering. 

MUTANT! är på gång vilken vecka som 
helst. Det är ett helt nytt rollspel, framta- 
get i Sverige, om tiden efter katastrofen. 

Just nu är spelet i produktionsskedet 
ochförhoppningsvis finns det i affärerna 
kring vecka 49. Priset? Mellan 120 - 140 
Kronor i handeln. 

Våra gamla äventyr går visserligen att 
använda till nya Drakar och Demoner, 
med små omarbetningar, men vi har be- 
slutat att trycka dem i en ny utgåva som 
följer de nuvarande reglerna. Spindel- 
konungens Pyramid/Skelettbyns Hemlig- 
het (kommer i samma häfte) och Dimön 



ges ut samtidigt i mitten av December. 

Samtidigt hoppas vi att det nya även- 
tyret Havets Vargar ligger på diskarna. Det 
utspelas i vikingamiljö och rollpersonerna 
upplever olika äventyr, bland annat får de 
uppleva en färd till Spanien! Produkten 
slutredigeras just nu och alla provspelare 
är väldigt nöjda. Om köparna är lika nöjda 
(och många) kanske vi tar fram fler v 
äventyr i vikingamiljö. För er som vill ha 
inspiration under tiden rekommenderar vi 
den isländska filmen Korpen Flyger. Här 
är vi delade i två läder - de som har sett 
filmen och de som inte har sett den. Vi 
som såg tycker den var bra. De som inte 
såg tycker filmen är skit... (ursäkta ut- 
trycket). 

Mönsterboken börjar ta form. Lars-Åke 
Thor har lagt sina sista ändringar i manu- 
skriptet och nu tar redigering vid. Boken 
har i sin nuvarande upplaga skurits ned 



till ett mindre format som förhoppningsvis 
inte kostar lika mycket som vi fruktade. 
Arbetet skall sedan påbörjas på ytterligare 
böcker. Vi hoppas att boken kommer ut 
i slutet av janurari eller början av Feb- 
ruari. 

I februari-mars kommer första delen av : 
en äventyrstrilogi för Drakar och Demon- 
er ut i handeln. Den skapas av Roger lind- 
hagen som bl.a. gjort Dimön tidigare. I 
skrivande stund genomgår första delen 
den slutliga speltestningen. 

Under våren kommer fler äventyr och 
tillägg både för Mutant och Drakar och 
Demoner och arbetet har påbö r jats på ett 
projekt med avancerade regler för vårt 
fantasi-rollspel. 

Det har aldrig rått sådan, febril aktivitet 
här förr -hållut! 

Mönsterbokens omslagsbild 
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De följande bidragen har kommit från våra 
läsare. Vi tar givetvis emot flera extra- 
regler, nya varelser, trollformler etc 
men dessa är alltid "inofficiella", dvs 



Äventyrsspel garanterar inte att de 
stämmer ihop med våra egna åsikter om 
saken. En "officiell" artikel från någon 
av oss på Äventyrsspel gör däremot det! 



MERA MONSTER 

/ väntan på Nils Gulliks$on's Mönsterbok 
(som fu faktiskt är pä gäng) presenterar 
vi några nya varelser... 



Tomtar 



av Bengt-Ola Bengtsson 



STY 

STO 

FYS 

INT 

SM 

PSY 



2T6 
1T4 
2T6 
4T6 
4T6 
3T6 



Vapen 

Valfritt. Samma förmåga som rollperson. 

Bepansring 

2 poäng läder 

Färdigheter 

Smyga 100%, Första hjälpen 70%, Hopp 
50%, Bestämma väderstreck 60%, Finna 
Dolda Ting 60%, 




Beskrivning 

Tomtar är små intelligenta varelser som 
är mycket starka i förhållande till sin 
ringa storlek. De lever i skogen och i 
gamla hus. 

Tomtarna hjälper oftast andra varelser ■ 
som råkat i knipa. De är otroligt skick- 
liga hantverkarenen deras stora känne- 
dom om naturens läkande örter förklarar 
deras höga chans i första hjälpen. 

Skatter 

Tomtarna fikar inte efter rikedomar. Om 



de hittar något värdefullt och vackert 
kan de möjligen ta hem det och sätta det 
på väggen. En ensam tomte har 1T4 sil- 
vermynt på sig. 

Spelarkaraktärer 

Tomten får en Fredlös förmåga på två 
valfria vapen (varav ett kan vara liten 
sköld). Vidare får han en förmåga på 
SKJ plus INT plus baschans på färdig- 
heterna ovan. Tomten har en 2 poängs 
läderbrynja. (Red: Fredlös kallas Tjuv i 
Nya Drakar & Demoner.) 



Svampmän 



av Peter Stenhjelm 



STO 
INT 
SMI 
PSY 



3T6 plus 4 

3T6 

2T6 plus 4 

3T6 



Svampmannens, tappar varelsen 2T4 
poäng. Svampmännen kan spruta gift ut 
ur sina sporer. Slå 3T6 och bestäm gif- 
tets styrka. Ifall giftet övervinner offrets 
nuvarande skadepoäng, slå på nedanstå- 
ende tabell för resultat. 



Vapen 

Giftig hud (beröring) 
Att%: . 50 

Skada: 2T8 (plus 2T4 om slaget går 
genom rustningen) för slaget 

Spruta Sporgift 
Att%: 100 
Skada: Se spec. 

Bepansring 

1 poängs giftig hud 

Spec. 

Svamp männen har en giftig hud. Skulle 
en annan varelse snudda sin hud mot 



T20 Resultat 

hlO Offret slår i luften i 2T6 SR 

11-15 Offret paralyserad i 2T6 SR 

1 6-1 8 Offret flyr skrikande i 2T6 SR 

19-20 Offret anfaller närmaste varel- 

se i 2T6 SR. 

Skatter 

Eventuellt något magiskt föremål. 

Beskrivning 

Varelsen ser ut som en enorm svamp med 
två tentakelliknande armar. Den lever i 
mossiga skogar och är egentligen ganska 
fredlig - men om den blir retad anfaller 
den med hetta! 




JAKT OCH FISKE 

-material för hungriga äventyrare 



av Christer Regebro 



Äventyrare på resa kan ibland göra slut på sin färdkost, eller vill dryga ut den med 
färskt kött eller fisk. Ett lämpligt sätt att spela detta visas nedan. 



JAKT 

Jakt kan ske med fälla, vilket tar fyra 
timmar plus tiden för att sätta upp fällan. 
Man kan också jaga med vapen, vilket tar 
1T4 timmar. 



Fälla 

1. Äventyraren slår först 1 TI 00 i färdig- 
heten 'Sätta Fälla'. SL bedömer tidsåt- 
gång för att sätta upp fällan. OBS! Fum- 
mel! 

2. Därefter slår han 1T100 i färdigheten 
'Jakt'. Om bägge slagen lyckas kan han 
vinna erfarenhet. 

3. Slå 1T20 för att se vilket djur som gått 
i fällan enligt tabellen nedan. Antal djur 
i fällan beror på konstruktionen och an- 
ges av Spelledaren. Orimliga utfall, t ex 
elefant i harfälla är uppenbart orimligt, 
bedöms av spelledaren som antingen be- 
ordrar omkast eller bestämmer bytet. 

4. Bytets läge avgörs. Om fällan skadar, 
slå skador och kontrollera om djuret 
dör, skadas eller bara är fasthållet. 

5. Lever bytet ska det avlivas. Skadat och 
fasthållet byte har reducerad förmåga 
att parera och slå tillbaks samt träffas 
lättare. 

Ex. Vildsvin i sax SKI x 1/2, Anfall x 
1/5, Dubbel chans att lyckas med eget 
vapen. 

6. Bytet styckas. Detta tar 5 minuter per 



STO, dock minst 15 minuter. Eventuellt 
måste köttet behandlas. 

7. Mängd mat. Köttet räcker för en man i 
2 dagar per STO hos bytet. 

8. Hållbarhet. Rått kött håller sig färskt 

i 1-3 dygn beroende på ytter temperatur. 
Kokt eller stekt kött (1 timme per STO) 
håller sig i 3-7 dagar. Köttet kan torkas 
över eld. Det skärs i tunna strimlor och 
torkas över elden. Det håller sedan i 
månader. Torkningen tar 10-20 timmar. 

9. Större rovdjur kan blanda sig i leken 
under punkt 5 och 6. Gör upp en enkel 
slump tabell. 

Vapen 

10. Slå 1T100 i färdigheten 'Jakt'. Ett 
lyckat kast kan ge erfarenhet. 

11. Slå 1T20 för byte enligt tabellen. Slå 
eventuellt för antal djur. Är bytet större 
än vad man vill ge sig på, t ex noshörning 
eller björn får man börja om men 4 tim 
går. 

12. Jägaren får nu en chans att överraska 
bytet med skjutvapen eller kastvapen. 
Med närstridsvapen kan han endast 
överraska om hans SKI är större än 
djurets SKI. 

13. Ordinarie strid följer. Mindre djur 
försöker fly, större kanske motanfaller. 
Lyckas jägaren och hans kamrater döda 
bytet tar punkt 6 vid. 



FISKE 

14. Slå 1T100 i färdigheten 'Fiske'. 

15. Slå 1T100 - 90 för fiskens STO i 
floder och sjöar, 

Slå 1T100 - 75 för STO i öppet hav. Ett 
resultat under J behandlas som 1 och 
anger ett flertal mindre fiskar med 
summa STO = 1 . 

16. Fortsätt enligt punkt 6 ovan. 



nyttjas till färsk mat billigt. Börja då vid 
punkt 12 och fortsätt. 

Observera dock att i naturen torde det 
vara djuret som överraskar människan 
oftare än tvärtom. Mindre djur försvinner 
i regel snabbt. Eventuellt kan ett pilskott 
hinna avlossas mot ett rörligt mål. Större 
djur som inte försvinner ignorerar även- 
tyraren tills det angrips eller oftare anfall- 
er överraskande. Oanade effekter! 



ÖVERRASKANDE MÖTEN MED ÄT- 
BARA DJUR 

Under färder kan oavsiktliga och över- 
raskande möten ske med ätbara djur såväl 
som rovdjur och monster. 
I det fallet kan naturligtvis tillfället ut- 



TABELL ÖVER BYTESDJUR 

Slå 1T20 och gå in i tabellen beroende 
på vilken terrängtyp äventyrarna befinner 
sig i.I tabellens anmärkningskolumn an- 
ges alternativ som kan vara aktuella på 
andra orter än enligt första kolumnen. 
Det är upp till Spelledaren att besluta. 



BYTE ANTAL I 




TERRÄNGTYP 




ANMÄRKNINGAR 


FLOCK 


Skog 


Fält 


Hed 


Berg Flod/Sjö Öken 




Hare 


1 


1-4 


1-5 


1-3 


1-3 1 


1 


Kanin, Marsvin 


Duva 


1 


5-7 


6-8 


4-7 


4-6 2-6 


2 


Kråka, And, Morkulla 


Fasan 


1 


8-9 


9 


8-9 


7-8 7-12 


3 


Gås, Svan, Kalkon 


Hjort 


1T6 


10-13 


10-16 


10-12 


9-10 13 


4-7 


Rådjur, Antilop 


Älg 


l 


14-15 


- 


- 


14 


8-10 


Noshörning 


Vildsvin 


1T4 


16-18 


- 


- 


- 


11-12 


Vårtsvin 


Vildhäst 


1T8 


- 


17-19 


13-15 


15 


13-16 


Vildåsna, Zebra 


Vildget 


1712 


- 


- 


- 


11-18 - 


- 


Vildfår 


Bison 


1T4 


- 


- 


16-18 


. 


17-18 


Elefant, Giraff 


Vatten- 


1T4 


19 


20 


19-20 


16-17 


19-20 


Uroxe (= Vild ko) 


buffel 
















Flodhäst 


1T4 


. / 


- 


- 


18-19 


- 


Stor Vattenödla 


Jätte- 
















sköldpadda 1 


- 


- 


- 


20 


- 


- 


Björn 


1 


20 






19-20 - 




Grottbjörn 





FANTASY ARMIES - GJUT SJÄLV! 

Med Prince Augusts gjutformar är det 
enkelt att själv gjuta de spelfigurer du 
vill ha till dina fantasirollspel. Jämfört 
med färdiga figurer blir det snabbt billi- 
gare att gjuta själv och utvalet är stort. 
Idag finns det 21 formar med totalt 58 
olika figurer och sortimentet ökar. De 
senaste nyheterna är 668 Svartalfer på 
varg, 669 Jägare, 670 Krigare och 671 
Skelett till häst. 

FANTASYBYGG 

Bygg din egen rollspelsmiljö. Nu blir roll- 
spelandet mer realistiskt med tredimen- 
sionella miljöer som enkelt byggs av 
delar gjutna i gips. Delar som använts 
i ett äventyr kan på ett par minufer 
bilda nya miljöer. Skapa mörka gångar, 
hemliga rum med knarrande dörrar, 
korridorer med falluckor, kort sagt 
- Fantasy Bygg! 

Du kan läsa mer öm tenngjutningens 
alla olika sidor i 'Nya ideboken för din 
tennfigurhobby' som du kan köpa hos 
din leksakshandlare. 





Finns hos välsorterade spel- och leksakshandlare 



METALLER 

- något om deras värde 

och användning. 



VÄRDE 

Idag är värdeförhållandet mellan 

ungefär: 
Guld är ca 44 gånger dyrare än silver 
viktmässigt. 

Silver är ca 200 gånger dyrare än 
koppar viktmässigt. 
Tenn är ca 9 gånger dyrare än koppar 
viktmässigt. 

Drakar & Demoner kan ju spelas 
under många olika epoker. Den van- 
ligaste torde dock vara ungefär den 
tid då järn och stål började bli allmän 
eller till och med kanske innan denna 
tid. Sedan dess har ovanstående vär- 
deförhållanden pendlat en del med tid 
och trakt, men inte mycket. 

Guld har alltid varit en bristvara, 
precis som i Drakar & Demoner. 
Även silver och koppar var normalt 
en bristvara. Till dess järnet blev 
helt allmänt torde de flesta verktyg 
och vapen fortfarande vara tillverkade 
av trä, ben och sten som flinta mm. 
En pilspets av flinta är till och med 
bättre mot mjuk hud eller oskyddad 
päls än en spets av brons eller järn. 
Först när hårda metallrustningar 
började användas blev metallspets- 
arna effektivare. Som jaktpil är det 
mer tveksamt. 

Koppar var troligen dyrare då än 
nu. Framförallt tenn var ett dyrbart 
ämne som endast fanns på ett fåtal 



Christer Regebro 



kända platser. Men utan tenn var 
kopparen oanvändbar. 

Ska man göra en värde jämförelse 
för Drakar och demoner och utgå 
från silverpengen som referens 
borde denna vara: 
Guld = 40 gånger silver viktmässigt, 
Silver =100 gånger koppar viktmässigt, 
Tenn = 15 gånger koppar viktmässigt. 
Brons (70% koppar och 30% tenn) 
blir då 5 gånger dyrare än ren kop- 
par, det vill säga 1/20-del av silver. 

Ser man då på mynten i Drakar & 
Demoner och antar att kopparpeng- 
en är av brons för att dels vara 
slistarkare, dels vara mer värda bör 
växelkursen vara: 
1 Gulden = 20 Silverstycken 
1 Silverstycke = 10 Kopparmark 
För att undvika förväxling har nam- 
nen bytts ut. 

Om då Silverstycket väger samma 
som Silverpengen bör det gå 200 
Silverstycken på en BEP, 400 Gulden 
på en BEP och 1 00 kopparmark på 
en BEP. 

Metallpriserna blir då: 
Guld: 8000 Silverstycken/BEP 

Silver: 200 Silverstycken/BEP 

Koppar: 2 Silverstycken/BEP 
Tenn: 30 Silverstycken/BEP 

Brons: 10 Silverstycken/BEP 

1 BEP = 2 kg. 
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ANVÄNDNING 







Guld 

Guld är oduglig till vapen och 
verktyg (utom vissa ceremonivapen 
och heliga verktyg som inte har 
för krävande uppgifter). Det går att 
legera till större hårdhet men är för 
dyrt. Det används till mynt och 
smycken. 



D 



Silver 

Silver är ungefär som guld. Det kan 
legeras till större hårdhet men blir 
ändå för dyrt som bruksföremål. 
Det används också främst till mynt, 
men även till smycken. 

Ele y ktron 

Guld och Silver kan legeras till en 
grönaktig metall som kallas Elek- 
tron. Den var tidvis populär. 



9 



Koppar 

Koppar är också en mjuk metall. 
Liksom guld och silver är den i det 
närmaste värdelös som vapen och 
verktyg i rent tillstånd. Den används 
inledningsvis också som smycken. 



Koppar kan dock legeras till utom- 
ordentlig hårdhet och styrka. Med 
tenn får man brons, som kan gjutas 
i komplicerade former. och därefter 
kallhamras till stor hårdhet. Skarpa 
och varaktiga eggar kunde fås till 
svärd och yxor. Brons var länge 
bättre än järnet. Först när man kun- 
de göra bra stål billigt blev bronsen 
för dyr att använda. 

Det finns andra metaller att legera 
koppar med. Zink och koppar ger 
mässing, som är billigare men sämre 
än brons. 

Aluminumbrons är bra, men 
aluminum torde ha varit ytterligt 
sällsynt på bronsåldern. 

Beryliumbrons kan t.o.m. vara 
bättre än tennbrons. Berylium 
torde dock ej ha kunnat framstäl- 
las då även om det finns uppgifter 
om att egypterna kände till berylium- 
bronsen. Se legender nedan. 



er 



Järn och stål 

Järn började troligen användas till- 
sammans med guld som de första 
metallerna. Guld kunde ju hittas 
gediget i form av guldklimpar och 
järn fanns i form av järnmeteoriter. 

Järnmalm började dock brytas 
mycket senare än koppar, silver och 
tenn. Malmen gav i regel mycket 
dåligt material. Meteoriterna kunde 
dock vara legerade med fina legerings- 
metaller och kunde ibland ge ex- 
tremt fina stål. Först när man lärt 
sig rena järnet och färska det till 
stål kunde järnet konkurrera med 
bronsen och flintan. I början var 
järnet till och med dyrare än guld. 
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Aluminium 

Aluminium är en mycket vanlig del 
i naturen men extremt svår att fram- 
ställa utan elektricitet. Det fanns 
dock aluminiummetall även långt 
tillbaka i tiden. Den kallades ofta 
för lättsilver eller ädelsilver, se 
Mithril nedan. 

För att bli användbar måste 
även aluminium legeras med andra 
metaller. Den kan då bli hård och 
stark, nästan som stål. På grund av 
sin lätthet är aluminium olämplig 
till vapen, men utmärkt till sköldar 
och rustningar. 

Aluminium var innan elektrici- 
teten flera gånger dyrare än guld. 




METALLER OCH MAGI 

' Guld, silver och brons är alla 
användbara i magi. Även aluminium 
torde kunna användas med magi. 
Detta torde särskilt gälla så kallade 
'virgin metals', d.v.s. jungfrueliga 
metaller. Dessa var metaller och le- 
geringar som var framställda av en- 
bart malmer. Inga gamla metaller 
fick besudla dem. De fick inte 
heller vara rörda av levande varel- 
sers bara hud. 

Sådana metaller ansågs vara sär- 
skilt starka i magi i samband med 
att de förlorade sin renhet. För 
magiska artefkater borde besvärjel- 
ser läggas in i jungfrueliga metaller. 

Järn och stål är ett effektivt hinder 
för all magi. Man satte ju en järn- 
dolk i dörren för att skydda sig mot 
ondska och magi. 

Det sägs att det var dvärgarna som 
i bergets djup lärde sig att framställa 



stålet. På så sätt fördes den nya me- 
tallen in i midgård. For detta hatas 
dvärgarna intensivt av de gamla ma- 
giska folken som alver, troll och 
drakar. Dessa tål inte kallt stål utan 
skadas av det, 1T4 SP per SR som 
de är i kontakt med det. Dessutom 
hindrar det ju deras magi. 

Enligt legenden skapade ondskans 
makter orcherna som motvikt mot 
dvärgarna och för att få en egen ras 
som tålde den nya metallen. Trollen 
utnyttjar därför ibland orcher för 
det stålarbete de själva inte kan göra. 

Dvärgar och orcher har också 
svårt att använda magi på grund av 
allt det stål som de omger sig med 
och som ingår i deras kroppar. En 
utdragen reningsprocess krävs. 

Även människorna har järn i sitt 
blod och de kan därför aldrig tävla 
med alver, troll eller drakar i magi. 
Endast med hjälp av böner till en 
gud kan människan mäta sig med de 
äldre raserna. 

Det påstås att trollens blod inne- 
håller koppar istället för järn i lik- 
het med bläckfiskar och andra blöt- 
djur. Den som är intresserad kan 
fånga ett troll och undersöka dess 
blod. 

På samma sätt påstås det att 
alvernas ljusa blod skulle kunna 
bygga på aluminium som ingår i 
växternas klorofyll. Faktum är att 
alver synes ha väl hand om både 
växter och aluminium, som de kallar 
Mithril. 

Vad drakarna då skulle ha i sitt 
blod är mindre känt. De som har 
träffat en drake har av naturliga 
skäl haft annat att fundera på, och 
det är få som i vilket fall som helst 
varit i stånd att berätta något efteråt. 

Dvärgar och alver är bägge mästare 
på att smida brons. Det är möjligt 
att deras överlägsenhet beror på att 
de har kunnat framställa aluminium 
och berylium för att legera kopparn 
med. 

Dvärgarna upptäckte även alumi- 
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nium, som de kallade ädelsilver. Det 
var emellertid alvernas mästersmeder 
som lärde sig legera den och på så 
sätt uppstod Mithrilen. Hemligheten 
är väl bevarad. Inte ens dvärgarna 
känner till metoden, vilket grämer 
dem till ett outsläckligt hat mot 
alverna. 

Mithril kostar minst 10 000 Silver- 
stycken per BEP, dvs mer än guld. 
En mycket rik alv kan möjligen äga 
en Mithrilrustning, Andra torde ha 
stora svårigheter att få köpa en ens 
om de har pengarna. Värdet borde 
vara cirka 10 gånger ordinarie 
priset. 



VAPEN OCH RUSTNINGAR 

1. Dvärgsmidda vapen av brons re- 
ducerar alla rustningars ABS med 
1 . Vapnen har dessutom 20% högre 
träffchans. De kostar dubbelt mot 
vanliga priser. 



2. Dvärgsmidda bronsrustningar och 
sköldar har plus 1 i ABS. De kos- 
tar dubbelt så mycket. 

3. Alvsmidda bronsvapen har ordi- 
narie verkan och poäng, men 
väger hälften. De kostar dubbelt. 

4. Alvsmidda bronsrustningar har 
ordinarie skydd men väger 1 BEP 
mindre än vanliga. Liten sköld 
väger 1/2 BEP. De kostar dubbelt. 

5. Stålvapen reducerar alla rustning- 
ars ABS med 1, och kan ej skadas 
av icke-stålvapen. De kostar fyra 
gånger så mycket som vanliga. 
Dvärgsmidda stålvapen reducerar 
rustningarnas ABS med 2 och kan 
aldrig skadas av några andra vapen. 
De kostar 10 gånger mer. 

6. Stålrustningafhar 30% (dvärg- 
smidda 50%) högre ABS och 
kostar 4 (10) gånger ordinarie 
priser. 

7. Alvsmidd Mithrilrustning och 
sköld har samma ABS som en 
bronsgjord. De väger dock bara 
hälften av ordinarie rustning eller 
sköld. De kostar minst 10 gånger 
normalpriset. 



BARFORMAGA 

- ett mer detaljerat system. 



av Lars-Åke Thor 

Här kommer lite utförligare regler för 
bärförmåga. Enligt Drakar & Demoner 
avgör endast STY hur mycket man kan 
bära. Personligen anser jag att även FYS 
spelar en betydande roll i och med att en 
rollperson med god uthållighet kan bära 
bördan under en viss period. Om du håller 



med om detta lägg ihop en varelses FYS 
och STY och dela summan med två. Av- 
runda tiondelar uppåt. Talet kallar vi för 
varelsens bär förmåga och det förkortas 
BF. BF anger hur många BEP han kan 
bära. 
Ett annat enkelt regeltillägg gör att 
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olika tungt belastade personer agerar på 
olika sätt. Räkna ut personens BF enligt 
ovan. Beroende på hur många BEP han 
sedan bär på får han följande modifikati- 
oner: 






^ 



#' 



BFxO 
BFxO,5 3 
BFxl 
BFxl,5 3 
BFx2 5 ' 



Obelastad 
Lätt belastad 1 
Delvis belastad 1 
Fullt belastad 1 

Överbelastad 1 



10 
10 

8 
6 

4 





-15% 
-25% 
-50% 
-75% 



Kan ej simma med dessa bördor 
Den minskade chansen med fysiska 

färdigheter som anfall eller parering. 

3 Avrunda ev. tiondelar neråt 

Maximal Förflyttningsförmåga, det vill 

säga den förmåga som gäller vid strid. 

3 Personen tar 1T6 skada var tionde minut 

eller vid strid 1T6/SR i utmattande skada. 

Vid eller mindre är han medvetslös. 



Om den totala BEP man bär i händerna 
är mindre än 2 räknas dessa ej. Ej heller 
kläder på kroppen. 

Jag har nedan gjort ett försök till att 
visa vad BEP är i kilo. På så vis kan du som 
SL föra in egna föremål i spelet. Vi arbetar 
just nu på en mer exakt tabell men den här 
kan användas tills vidare. 



KILO 


BEP 


KILO 


BEP 


0-0,4 


1/4 


33-35 


11 


0,5-0,9 


1/2 


36-38 


12 


1 -3,4 


1 


39-41 


13 


3,5-6,9 


2 


42-44 


14 


7- 10 


3 


45-47 


15 


10,1 - 13 


4 


48-50 


16 


13,1-16,5 


5 


51 -53 


17 


16,6-20 


6 


54-56 


18 


21 -23 


7 


' 57-59 


19 


24-26 


8 


60-62 


20 


27-29 


9 


63-65 


21 


30-32 


10 


plus 3 


1 



• • 



FORFLYTTNING 
VILDMARKEN 



av Lars-Åke Thor 

Här följer regler för de spelledare som är 
missnöjda med reglerna i grundboken för 
förflyttning i vildmarken. 

Reglerna baseras på att man använder 
sig av färdigritade kartor på hexagonpap- 
per (papper med sexkantiga rutor på. De 
går att inhandla på Tradition eller andra 
spelaffärer). Det är tänkt att SL sedan 



ritar upp sin spelvärld på dessa papper. 

I varje hexagon (som för enkelhetens 
skull förkortas hex) skall SL ha ritat upp 
dels vilken sorts terräng den innehåller 
och vilken slags kontur, d v s form, den 
är av. Det är givetvis upp till varje enskild 
SL att själv bestämma hur han vill rita upp 
sina skogar, sjöar och berg på kartan, men 
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enkla symboler är nog att föredra i det 
långa loppet. Skalan bör vara 10 kilomet- 
er per hex öch 12 timmar per förflytt- 
ningsomgång. Mellan kl. 09.00 till 21.00 
råder dagomgång, nattomgången varar 
mellan 21.00 till 09.00. 

Varje omgång får äventyrarna 12 
VandringsPoäng (VP) att 'spendera'. 
En hex 'kostar' sedan ett visst antal VP 
att gå in i. Ju svårare terrängen och 
konturen är i en hex, desto 'dyrare' är 
det att förflytta sig till den. Hur mycket 
det kostar anges i följande tabell: 



KONTUR 


TEMPO 


Lätt 


Medium Hårt Knäckande 


Slätt 6 


4 3 2 


KuUigt 8 


6 4 3 


Bergigt 1 


8 6 4 


Toppigt 12 


10 8 6 



KONTUR anger den allmänna marklinjen 
i en viss hex. Ju hårdare kontur desto job- 
bigare blir det att förflytta sig i den och 
således 'kostar' det fler VP. Som ni ser 
finns det fyra olika tempon som spelarna 
kan hålla. Med tempo menar jag då den 
fart de önskar hålla under en omgång. 
Meningen med ett högt tempo är att man 
skall hinna längre och därför har jag 
byggt upp det så att det 'kostar' mindre 
ju högre tempo man håller. Innan en grupp 
börjar omgången måste de välja tempo. 



Även terrängen i en hex spelar en viss 
roll för hur lätt det är att ta sig fram där. 
Eländig terräng är svårare och jobbigare 
att ta sig igenom och därför dyrare. Jag 
har gjort en liten tabell nedan som visar 
hur mycket poäng olika typer av terräng 
kostar. Lägg dessa poäng till de som av- 
görs av konturen i en hex ovan. Det blir 
då möjligt att ha en hex med skogigt 
berg etcetera. 



TERRÄNG 

Öppen 

Lätt vegetation 

Skog 1 

Tät skog l 

Djungel 1 

Ödemark/Öken 1 

Sumpmark l 



EXTRA KOSTNAD 



+1/0/0 

+3/+1/0 
+4/+2/0 
+2/0/0 
+4/+2/0 



1 När det gäller dessa terrängtyper står 
det tre olika värden efter varandra. Den 
första gäller normalt, den andra ifall en 
stig går igenom kexen och den sista ifall 
en väg går genom hexen. Gruppen måste 
följa stigen/vägen hela hexen för att få 
den lägre kostnaden. 



Förutom dessa har jag gjort regler för 
att gå vilse och uttröttning på grund av 
hårt tempo. Dessa kommer jag ta upp 
separat i andra artiklar. 




Om Aragorn befinner sig i hex A och vill komma 
till hex D så kan det gä till sä här. Ifall han väl- 
jer knäckande tempo kostar det följande: Hex 
B (2 VP), Hex C (Tät skog - 5 VP), Hex D (Tät 
skog- 5 VP), totalt 12 VP. Alla hexarhar slätt- 
kontur. Totalt har han hunnit 30 kilometer pä 
12 timmar, och gjort av med alla VP han kan 
under en omgång. 
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NY HANDLING I 
STRIDSRONDEN 



av Lars-Åke Thor 

Handlingen kallas UNDVIKA och den in- 
nebär att rollpersonen rör sig på ett sätt 
Som gör det svårare för motståndarna att 
träffa med sina avstånds- eller kastvapen. 

Spelaren säger till SL att rollpersonen 
begagnar sig av handlingen under en SR 
och därefter börjar hjältens zick-zackande, 
skuttande och hoppande. Rollpersonen 
får bara flytta halva sin förflyttningsför- 



måga under SR eftersom resterande tid 
går åt till krumsprången. Rollpersonen får 
inte anfalla under SR, men har rätt att 
parera med vapen eller sköld (dock med 
-50% chans). Vad blir då effekten? Jo, 
alla som skjuter eller kastar något mot 
en varelse som utför UNDVIKA får -25% 
chans att träffa under den SR. 



TTKAöirioN 
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FÖRHANDSTITT. 



D 



mmm 



När detta nummer av Sinkadus skrivs, är rollspelet Mutant inte färdigproducerat ännu. 
Här följer dock ett utdrag ur reglerna, närmare bestämt kapitel 1. Där beskrivs bak- 
grunden till den miljö som spelarnas rollpersoner befinner sig i. 



Under 2000-talets första århundrade förändrades 
livsvillkoren på jorden i snabb takt. Tekniska och 
politiska nyheter avlöste varandra i en aldrig sinande 
ström. 

En ny rysk revolution ägde rum år 2011 och efter 
ett halvårs anarki var Sovjetunionen åter ett kejsar- 
döme. Staterna bakom järnridån följde, en efter en, 
Storebrors exempel och år 2020 hade lugnet lagt sig 
över de forna kommuniststaterna. 

Snabbt slöts en vänskaps och försvarspakt med 
USA. Alliansen krossade sedan den Storkinesiska 
Folkrepubliken i en serie snabba, blodiga slag. Bland 
annat detonerades fem kärnvapenladdningar innan- 
för den kinesiska muren. 

De västeuropeiska länderna protesterade halv- 
hjärtat, upptagna som de var av nationella stridighe- 
ter mellan politiker och storfinansens företrädare. 

De styrande hade också annat att tänka pä. Miljö- 
förstöringen spred sig ytterligare och växtcancer blev 
ett allvarligt problem och hot mot världens livsme- 
delsförsörjning. Kalhuggningen av de stora Sydame- 
rikanska regnskogarna fortsatte med oförminskad in- 
tensitet. Till följd av detta (enligt snabbt nedtystade 
vetenskapsmän) inträffade en hel del underliga kli- 
matförändringar i de tropiska och subtropiska zo- 
nerna. 

Den tekniska utvecklingen gick framåt med 
stormsteg. Datorerna blev mer och mer sofistikerade 
och fanns överallt. De första cyberdatorerna, där man 



sammankopplade mänsklig och artificiell intelli- 
gens, såg dagens ljus. 

I och med detta ökade också kontrollen av indivi- 
derna. Det blev nödvändigt att använda datoriserade 
lD-kort till nästan samtliga samhällsfunktioner. 

Parallellt med detta gick rymdforskningen vi- 
dare. Det första i en planerad serie mänggenerations- 
skepp sändes ut för att ytterligare vidga människans 
kännedom om universum. Strax bortom Pluto förlo- 
rades kontakten med det gigantiska skeppet som 
sedan dess inte har hörts av. 

År 2060 landade, för tredje gängen, en bemannad 
rymdsond pä Mars. För tredje gängen togs också 
mineral- och växtprover för transport till jorden. 

Vid en forskningsstation i Arizona skedde så ka- 
tastrofen. Några sekunders ouppmärksamhet orsa- 
kade en läcka i ett lufttätt rum. Det räckte för att en 
okänd organism skulle sprida sig. 

Till en början hände ingenting. Organismen var 
ofarlig, men den förökade sig snabbt och började 
plötsligt förändras. Tre år efter olyckan bröt en fruk- 
tansvärd farsot ut. Den började i Kina och spred sig 
snabbt över hela jorden. Över en miljard människor 
dog under de följande två åren och paniken var total. 

Regeringarna åsåg maktlösa sjukdomens härj- 
ningar. Inga kända mediciner hjälpte och hade man 
en gäng smittats var chansen att klara sig minimal. 
De som överlevde sjukdomen dukade inte sällan 
under i de kravaller som alltid avslutade allmänhe- 
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tens protester mot att ingenting gjordes. 

Prognosen var enkel; mänskligheten är på väg att 
dö ut. 

År 2075 samlades de regeringar och statsöverhu- 
vuden som fortfarande fanns kvar till ett krismöte. 
Man beslöt att lägga alla resurser på att bygga slutna 
underjordiska städer som skulle vara självförsör- 
jande. På det viset skulle mänskligheten få en sista 
chans att överleva. 

Satsningen var riktig och tio år senare var stä- 
derna, som kallades enklaver, de enda platserna på 
jorden med mänskligt liv. Så gott som allt djurliv och 
över 50% av jordens växtlighet dukade under för 
farsoten. 

Men enklaverna var ingen slutlig lösning. Efter- 
hand fick man problem med energi, näring och av- 
fall. Ganska snart skulle man tvingas återvända till 
jordytan. 

Forskarna satsade allt på en djärv plan. De beslöt 
att genmanipulera ett stort antal djur, människor och 
växter i hopp om att skapa en mutation som kunde 
överleva på jordytan. En stor mängd olika mutationer 
uppstod i laboratorierna och släpptes ut i den för- 
ödda världen. De flesta dog, men en del anpassade 
sig till de nya förhållandena. Långsamt återuppstod 
en fungerande ekologi. Visserligen olik den första 
men någorlunda stabil. 

Under tiden försämrades relationerna mellan de 
olika enklaverna. Upptäckter hemlighölls och spio- 
ner aktiverades. Försök saboterades och betydelse- 
fulla personer utsattes för komplotter. År 2103 utbröt 
ett krig mellan enklaverna. Det var ett grymt krig utan 
vinnare. Tolv år senare övergavs och utplånades de 
sista enklaverna. 

En mängd fusions- och fissionsvapen hade an- 
vänts och under närmare 20 år låg strålningen i atmo- 
sfären på över 100 REM. Långsamt förvandlades dock 
det radioaktiva nedfallet till ofarliga isotoper. 

Men det var inte bara det radioaktiva nedfallet 
som förvandlades - livsformerna på jorden förvand- 
lades också. 

Det visade sig att de laboratorieframställda muta- 
tionerna hade en mycket instabil arvsmassa. Mutan- 
terna muterades på nytt och ett virrvarr av raser och 
arter spreds över jorden. 



SAMHÅLLET I MUTANT 

Året är ca 2500. Den gamla tiden, före pesten är 
nästan helt bortglömd. Ingen talar längre "de gamlas 
språk", utom en handfull robotar. Tillvaron är en hård 
kamp för att överleva och skapa en ny civilisation... ' 



När spelet utspelas är världen uppdelad i små 
samhällen med olika styrelseskick och varierande 
teknisk nivå. Det finns en del större länder; en del är 
kommunistiska samhällen, andra är demokratier 
och en del är blodiga diktaturer. Några riken har 
arméer och bevakade gränser. En del av dessa inne- 
håller dessutom samhällen med ända upp till 
7-10000 invånare. Det vanligaste är dock små jord- 
brukssamhällen med låg teknisk nivå. 

De muterade djuren, som i allmänhet har betyd- 
ligt högre intelligens än vår tids djur, håller sig oftast 
för sig själva, hundarna har sina områden, björnarna 
likaså och så vidare. Djuren lever oftast på jakt och 
fiske, men en del stammar lever på jordbruk. Det 
finns inga omuterade djur utom en del insekter som 
ser likadana ut som före pesten. Annars är alla raser 
mer eller mindre muterade, även de ointelligenta 
djur som strosar omkring. 

Det finns blandade samhällen med både männi- 
skor och djur. Oftast består de av individer som har 
brutit sig loss från sina stammar eller byar och startat 
nyodlingar. 

I de stora delar av världen som är vildmark livnär 
sig på skogsmän och kringyand rande stammar (av 
djur och människor) som lever av jakt och fiske. 
Skogsmännen känner ofta till nyheter från andra de- 
lar' av världen. Med jämna mellanrum upptäcker 
skogsmännen samhällen som varit isolerade i hund- 
ra år eller mer. Reaktionen vid ett sådant möte brukar 
lika ofta vara överväldigande positiv som avvaktande 
negativ. 

Vissa obebodda områden kallas för "förbjudna 
zoner". Ursprungligen var de strålskadade områden; 
strålningen har oftast avtagit men det finns fortfa- 
rande områden med hög strålningsintensitet. I de 
förbjudna zonerna kan man hitta ruiner från tiden 
före katastrofen - ibland hela ruinstäder eller bom- 
bade militärbaser. Inne i de förbjudna zonerna hittar 
man ofta avancerad teknologi. Starkt muterade varel- 
ser (även muterade växter) bebor ofta de här för- 
bjudna zonerna som dessutom patrulleras av robotar 
eller skyddas av andra automatiska bevakningssy- 
stem. De flesta stammar och samhällen har därför 
slutat besöka de här zonerna (därav namnet). 

På landsbygden är teknologi något ovanligt. Det 
mest avancerade man kan se i byarna på landet är ett 
ångkraftverk eller liknande. De lokala befolkning- 
arna är mycket måna om sina teknologiska skatter 
och bevakar dem väldigt väl. Byarna är ofta omgivna 
av en stockpalissad som skydd mot de underliga 
varelser som kan smyga runt på natten. 

I de större städerna (mellan 3-7000 innevånare) 
finns det kanske flera stycken ångkraftverk och till 
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och med små industrier. De mest effektiva vapen 
man kan tillverka är flintlåsvapen (så kallade myn- 
ningsladdare). De finns mest i städer och då hos 
livvakter eller ordningsmakt. Det finns visserligen 
samhällen med högre teknologisk nivå, men de är 
mycket sällsynta. 

I tättbefolkade områden finns postryttare (som 
rider på en muterad version av våra dagars hästar) 
och heliografer (speglar som är uppsatta i höga torn 
med några mils avstånd. Genom att reflektera solstrå- 
lar kan man sända ett slags morsesignaler) . Det ryk- 
tas om att mellan några riktigt utvecklade samhällen 
har man till och med lyckats sätta upp en ångdriven 
vagn som går på skenor. Med den kan man flytta folk 
och varor snabbare än postryttarna. 

Högteknologiska fynd existerar nästan bara hos 
äventyrare och hos de ledande i samhället. En del 
arméer (som nästan aldrig består av mer än några 
hundra man) kan ha några militära fynd, exempelvis 
en granatkastare. Byborna tycker oftast illa om hög- 
teknologiska saker som de anser bara för olycka med 
sig. 



Krig mellan olika byar och samhällen är vanliga. 
Djurstammarna tolererar sällan inkräktare på sina 
områden och slåss ofta inbördes. Icke-muterade 
människor ser vanligtvis ned på muterade djur och 
människor, men känslorna är oftast ömsesidiga. 

Eftersom det inte finns något enhetligt mynt- 
system är byteshandel vanlig. 

I de förbjudna zonerna styr ibland huvuddatorer 
och cyberdatorer. Där finns ibland också religiösa 
sekter som dyrkar högteknologi och kallar föramål 
från tiden innan katastrofen för "gudarnas tillhörig- 
heter". 

De som styr de små fristående samhällena har 
ofta olika mål. En del vill förena grannbyarna och 
skapa en större stat. En del vill utveckla sitt samhälle 
och försöker industrialisera det. En del vill bara ha 
lugn och ro och låta liveL ha sin gilla gång. Men alla 
vet lika lite om tiden före den stora pesten. När 
civilisationen gick under försvann de flesta viktiga 
historiekällor och under den svåra tid som följde föll 
gamla språk och skrivtecken i glömska. Att överleva 
var mycket viktigare än att kunna läsa eller skriva. 



Fyra nya sysselsätt- 
ningar för även- 
tyrare i MUTANT. 



av Fredrik Malmberg 

I Mutant finns ju 10 olika tidigare er- 
farenheter som spelarna kan välja mellan. 
Här följer 4 nya som SL kan införa i sitt 
spel, antingen som rollpersoner eller bara 



som SL-personer. 

Ligisten och Mekanikern är nog mer 
lämpade som SL-personer, men varje SL 
har förstås sin syn på spelet... 
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LIGIST 

Ligisten är en brutal typ. Han är som en 
slags pirat på land. Ligisterna åker gängvis 
omkring med gamla bilar, motorcyklar och 
andra fordon både före och efter kåtastro- 
fen. 

De är ständigt på jakt efter varor, pengar, 
energi och fynd men ofta är de bara ute 
för att förstöra och roa sig med traktens 
flickor. Det enda positiva är att det finns 
relativt ont om ligister på grund av den 
stora bristen på fordon och energi. 

Om SL tillåter spelarna att slå upp roll- 
personer som är ligister bör alla i gruppen 
tillhöra ett ligistgäng eftersom de sällan går 
bra ihop med andra rollpersoner. 

De kan ha vilka vapen som helst men 
föredrar ålderdomliga och improviserade 
av någon anledning. De är förtjusta i svarta 
läderskydd, gärna förstärkta med metall. 

SL utser ett lämpligt fordon åt rollpers- 
onerna. 

Finna/ Desarmera Fällor: INT x 2% 
Dyrka upp lås: INTx 2% 
Vapen/Sköld: ~15/~5% 
Pengar: 3T6 x 10 Kr 

HISTORIKER 

Historikerns livsintresse är att få nya och 
ökade kunsl^a^r om vad som hände på de 
gamlas tid och varför det ser ut som det 
gör idag.^Han har ofta egna teorier om vad 
som hände, och blandra förstås ofta ihop 
riktiga fakta med skönlitterära. 

Han följer gärna med på äventyr för att 
skaffa kunskap och lägga händerna på text- 
er eller böcker från den gamla tiden. Han 
vet förhållandevis mycket och tar givetvis 



bettalt för att dela med sig av kunskapen. 
Historikern hanterar hursomhelst inte 
vapen speciellt bra. 

En valfri färdighet: Grundegenskapen x 1 
Historia: INTx 3% 
Ett vapen/Sköld: -5/-5% 
Pengar: 3T6 x 10 Kr 

MEKANIKER 

En del personer har specialiserat sig på att 
konstruera och reparera teknologiska ting 
och lever på dessa tjänster. 

En mekaniker får räkna bort 3 fyror 
plus eventuella förändringar för hög INT 
när han försöker lista ut hur ett fynd 
fungerar på fyndplanen. 

Han kan reparera trasiga föremål med 
(INT plus SMI) delat med 2 x 5% chans. 
Finna/ Desarmera Fällor: INTx 2% 
Dyrka upp lås: INTx 2% 
2 Vapen/Sköld: -15/~5% 
Pengar: 3T6 x 10 Kr 

HANDELSMAN 

Handelsmannen som rollperson har spec- 
ialiserat sig på udda varor som teknologis- 
ka artiklar, fynd eller varor fram främmande 
samhällen. 

Ett exempel på en framgångsrik affärs- 
man är Nicholas fon Rijn i 'Uppdrag i 
Mos MoseF. Till skillnad från rollpersonen 
slipper han dock ge sig ut efter sina varor 
själv! 

Finna Dolda Ting: INTx 3% 
Rida: SMI x 3% 
Dyrka upp lås: INTx 1% 
2 Vapen/Sköld: -15/-5% 
Pengar: 5T6 x 10 Kr 
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Perfekta träffar. 



av Fredrik Malmberg 



I MUTANT finns det regler för vad som 
händer vid en total miss med vapnet, men 
vad händer om man lyckas få in en full- 
träff? 

Ett alternativ är att kalla alla slag med 
1T100 som hamnar mellan 01 - 05 för 
Perfekt Träff En perfekt träff träffar all- 



tid och motståndaren får ingen chans att 
parera. 

När någon får en perfekt träff slår han 
1T100 på nedanstående tabell. Slå för 
normal skada och lägg till det som sägs i 
tabellen. 



1T100 Träffyta 



Skada 



0140 
11-12 
13-1* 

17-20 

iiias 
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Armar 

Allvarlig ska.da 
1T4 avhuggna fingrar 
Skadad handled 
Avhuggen sena 

Avsliten artär 



Ben 





41-44 



48 



Avhuggen akillessena 
Brutet ben 
Avsliten artär 

Kroppen 



71-81 Skadat axelparti 

WWM 




Huvudet 
MS2 AÄtet 

93-94 Örat 

95-96 öga 

97-98 Strupen 



Dubbel Skada 
3 SP/finger 
ITOextra W, . 
1T6 extra SP 
1T6 extra SP 
3 SP extra per SR 



Dubbel skada 
3 SP/tå 

1T8 extra SP, Mer 
1 T6 extra SP, faller 
1 T6 extra SP, faller 
3 SP extra per SR 



1T8 extra SP 
2SP/revben 
1T8 extra SP 
2T6 extra SP 

1T4 extra SP/SR 



1T4 extra SF 
1T4 extra SP 
1T4 extra SP 
1T4 extra SP 
8 SPextra/SR 



00 



Svår huvudskada 



Övrigt 



kan ej gripa 

armen obrukbar 
armen obrukbar 
kan stoppas 



halvera förflyttning 

benet obrukbart 
benet obrukbart 
kan stoppas 



Kan kité slåss 
Kan inte slåss 
Wm inte slåss 
Personen dör 
Personen dör 



4 i PER 

hör betydligt sämre 
4IFER 
Tappar rösten 
Personen dor 
Personen dör 



21 



UPPSLAG TILL 
NYA ÄVENTYR 

-en lathund för 
spelledaren. 



av Johan Arve 

Meningen med den här artikeln är att ge 
SL uppslag till äventyr. Detta innebär inte 
färdiga äventyr utan snarare frön som SL 
själv kan vidareutveckla. 

Uppslagen består av en grundsituation 
och möjliga vidareutvecklingar. 

Några uppslag kan ge rollpersonerna 
mäktiga vänner eller fiender som de kan 
möta igen senare. En retad adelsman kan 
vilja hämnas; en tacksam kung ge skydd, 
hjälp eller belöningar. 

Om rollpersonerna stöter sig med lagens 
långa arm bör SL inte tveka att arrestera, 
döma och låsa in dom (och givetvis berö- 
va dem från deras vapen samtidigt). Ett 
rymnings- eller fritagningsäventyr kan bli 
minst lika intressant som något annat. 
Att en kung eller liknande erbjuder hjäl- 
tar deras eller andras frihet i ersättning 
för att de skail utföra hjältedåd av olika 
typ är ett klassiskt tema. 
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1. En köpman närmar sig spelarna och 
erbjuder dem pengar för att eskortera 
honom till nästa stad. Tiderna är osäkra 
och han erbjuder därför var och en av 
rollpersonerna 50 sm. 

Med eskortjobbet följer en plikt att 
förse karavanen med mat. 

Köpmannen har redan 1 T4 livvakter, 
1T6 vagnar och 3 gånger så många övriga 
anställda. 

1. Resan är händelsefri 

2. Under en jakt stöter en av rollpersoner- 
na på ett övergivet slott. 

3. Karavanen anfalls av 2T6 rövare. 

4. Karavanen möter en arme'. Denna be- 
höver folk och tvångsrekryt er ar roll- 
personerna. 

5. Innan rollpersonerna lämnar staden av- 
slöjas köpmannen som illegal slavhand- 
lare och han har dessutom tagit tvä 
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slavar i staden. Hela följet anses ansvar- 
iga och döms till 10 års straffarbete, 
6. Mitt under resan gör de andra livvak- 
terna och anställda myteri. 



2. 



2. Medan spelarna vandrar i stadens hamn- 
delar möter de två nervösa unga män. De 
skiner upp och skyndar mot spelarna. 
'-Ni ser justa ut' säger de och ber om 
hjälp. Några skumma typer har förföljt 
dem i flera minuter. De unga männen ser 
rika ut och erbjuder 500 sm om rollper- 
sonerna skyddar dem. 
Då kommer typerna runt hörnet. De är 
lika många som gruppen plus 1T6. 

1. Spelarna angrips av rånarna som viftar 
med dragna vapen, vrålar underliga 
stridsrop och förolämpningar. Yng- 
lingarna flyr omedelbart. 

2. "Rånarna" är soldater som förföljer två 
landsförrädare som försöker fly landet 
efter ett mysslyckat kuppförsök. 

3. Ynglingarna samarbetar med ligan för 
att ge rånarna en chans att anfalla bak- 
ifrån. Om spelarna inte håller utkik åt 
alla håll blir två av dem överraskade. 

4. Rånarna lyckas döda ynglingarna. När 
stadsvakten kommer blir rollpersonerna 
anklagade för rånmord. 

5. När rånarna ser spelarna vänder de. När 
rollpersonerna följt ynglingarna hem 
vägrar de att betala eftersom "ni inte 
behövdes". 

6. Rånarna är många, många fler och ja- 
gar gruppen länge. 
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3. Medan spelarna äter middag på ett 
värdshus kommer en officer fram till dem. 
Han har fått ett uppdrag som han inte 
tycker om. 

1. Han har deserterat och ber om hjälp 
med att komma ut genom stadsporten. 
Han saknas inte förrän om 12 timmar. 

2. Som i (1) fast om 2 timmar. 

3. Som i (1) fast larmet har gått. 

4. Som i (2) fast en-annan officer ser hon- 
om tala med spelarna. 

5. Han har fått orderatt döda kungens 
12-årige son som är spädd att döda sin 
far. Officeren tycker mer om sonen än 
fadern och vill gömma den förre för att 
rädda honom. 

6. Som i (1) med skillnaden att det hela 
är ett skämt på spelarnas bekostnad. 
När de kommer till porten avslöjar offi- 
ceren dom varpå de bombarderas med 
ruttna tomater och liknande. 

7. Som i (6), men istället för ruttna tom- 
ater inbjuds spelarna till en hejdundran- 
de fest. 

8. Som i (4) men officeren är en fruktad 
släkting till kungen. Jakten på honom 
och gruppen fortsätter utanför porten. 
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4. En välklädd äldre adelsman söker upp 
rollpersonerna. Hans son är försvunnen 
och de ombeds leta reda på honom. En 
summa på 500 sm erbjuds för hans åter- 
komst. 
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L Han har försökt smyga sig in på för- 
bjudet område och kastats i fängelse. 

2. Han är kidnappad och rollpersonerna 
får reda på var han göms. 

3. Han har dödats. Mördaren är tills vidare 
okänd. 

4. Sonen har gått med i en religiös kult 
Kulten är ond och förföljs av myndig- 
heterna. 

5. Han har tagit värvning och följt med 
armen på ett härtåg över havet. Vart är 
en militär hemlighet. 

6. Han har flytt undan sin far som vill 
komma åt ett arv som sonen fått av 
sin morfar. Om sonen kommer tillrätta 
blir han mördad 2 dagar senare. 
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5. En yngre köpman ber spelarna söka 
upp sin fästmö som har slutat träffa hon- 
om. Han ger rollpersonerna en medaljong 
med ett miniatyrporträtt. 

L Hennes föräldrar vill inte veta av honom. 

2. Hennes föräldrar håller dottern fangen 
på deras gård ute på landet. 

3. Som i (1) men hon har bestämt sig för 
att lyda föräldrarna. 

4. Hon har gifts bort med en köpman i en 
annan stad. 

5. Hon bor hemma och förklarar att hon 
inte längre är intresserad av honom. 

6. Köpmannen är galen. Han har hittat 
'medaljongen, blivit kär i porträttet och 
inbillat sig alltihop. 

7. Flickan har kidnappats och hålls fången 
i ett slavskepp i hamnen. 



6. 



6. Omedelbart efter ankomsten till en 
stad möter rollpersonerna en man som 
vill att dom ska växla 200 falska guld- 
mynt åt honom. Deras belöning blir 20% 
av bytet. 

Mannen ger dem inte mer än 20 gm åt 
gången. Slå 1T100 vid varje gång roll- 
personerna växlar. 95-00 betyder att de 
upptäcks. 

7. När spelarna vill ha sina pengar blir de 
omringade av mannens hantlnangare. De 
är många, stora och starka och roll- 
personerna får gå utan ett mynt i er- 
sättning. 

2. Myndigheterna är förvarnade. Slå 85-00 
för upptäckt vid varje växling. 

3. Som (2) men 80-00. 

4. Som (2) men 75-00. 

5. Som (2) men 70-00. 

6. Det hela är en fälla. Myndigheterna 
jagar en riktig falskmyntarliga och tar 
med glädje hand om de här skummis- 
arna, även om de är oskyldiga till tidi- 
gare brott. Straffet för falskmyntning 
är avrättning (flytande metall hälls ner 
i strupen på de dömda). Om spelarna 
blir tagna bör du ge dem chansen att 
övermanna en fångvaktare natten innan 
avrättningen. 




24 




För dig som söker något annorlunda 

Ett rollspel för 2 - 6 deltagare och en 
spelledare i en värld efter den stora 
katastrofen. 




Civilisationen gick förlorad i en farsot som 
härjade för 500 år sen. Man har just på- 
börjat det mödosamma återuppbyggandet 
av samhället. 

Men jorden är inte längre densamma. 

Ärhundranden av krig, miljöförstöring, 
strålning och galna forskares genmanipule- 
ringar har förändrat förutsättningarna för 
hela samhällssystemet. 

Nu finns bara en enda lag: Att överleva! 
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MUTANT är ett spel för orädda. 
Ruinstäder, farsoter, kaos och anarki 
råder nästan överallt. Men det finns 
hopp - stå upp och ta utmaningen! 

Kommer i december. 




